1.10 Opponent flat on the canvas 
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If your opponent is on the mat you may further 
attack him by stomping on him or delivering a well 
placed knee or elbow drop. If he looks as if he’s in 
trouble you might try a turnbuckle fly (see 1.11). If 
you think he's weak enough to pin push the 
joystick forward to reinforce the pin. 


1.11 Turnbuckle fly 


Standing in any of the four corners and pressing 
your trigger will initiate the turnbuckle fly, the 
most glamorous of all wrestling manoeuvres. You 
will see your wrestler climb up the turnbuckle and 
wait, arms stretched, ready to pounce. Release 
your trigger and he will launch himself into the air, 
flying toward the centre of the ring. If contact is 
made, whether your opponent be flat on the mat or 
standing upright, this can devastate your oppon- 


ent, but if you miss you can really hurt yourself. 
Also be wary of opponents lying onthe mat as they 
could be faking, ready to jump away at the last 
moment 


1.12 What to do in a compromising position 
(the joystick jiggle) 


Whenever you're caught in a hold such as a 
headlock you might jiggle your joystick to 
frustrate your opponent's dastardly intentions. 
Simply move your joystick up and down or side to 
side as fast as you can. 


1.13 Breaking a pin 
to throw your opponent when he's pinning you 
move your joystick foward and back (in other 
words try to get up). 


1.14 Getting up from the mat 

You may use the joystick jiggle to try and regain 
control but you must press the trigger to stand up 
You may stay down as long as you like i.e. fake it, 
by not pressing your trigger 


Advanced players tips 


Power moves 

Power moves are those employing lifts such as 
body slams, suplexes and piledrivers. In these 
moves maximum damage to your opponent can be 
achieved by releasing the trigger when it looks like 
your wrestler is letting go of his opponent. 


LIST OF MOVES IN “ROCK 'N WRESTLE” 


AEROPLANE SPIN - Like the propeller of an 
aeroplane the helpless victim is spun around and 
around 


ARMSPIN - Another spin but this time it takes 
place on the mat before the victim is flung onto the 
ropes. 

ARM TWIST - Designed to really get your 
opponent tangled up 

ATOMIC DROP- The victim is lifted up then driven 
feet first into the canvas. 

BACK BREAKER - More devastating than the 
Atomic Drop. This time the victim's spine is 
rearranged by his attackers knee. 

BODY SLAM - From a great height your poor 
opponent is splattered onto the canvas. 
CLOTHES LINE - the hapless victim is hung out to 
dry by an extended forearm. 

DROP KICK - This time the attacker mistakes his 
opponent's head for a football as he lets fly. 


ELBOW DROP - First a wind up then the attacker 
drops his elbow from a great height onto his victim 


FLYING BODY PRESS - Theattacker catapults his 
body at the victim as if fired from a cannon. 


FOREARM JOLT - A forearm blow to the head. 


FULL NELSON - A strength move enforced from 
the rear. 


HEADBUTT - A hard head is always useful 
weapon against an unsuspecting opponent. 


HEADLOCK - Applied from the front this 
manoeuvre gives the attacker control over his 
victim. 


KICK - A sneaky kick in the stomach can have the 
desired effect. 


KNEE DROP - A well placed knee drop will do 
wonders for an 9pponents looks. 


KNEE STRIKE - This manoeuvre can double any 
opponent up. 


MAD CHARGE - Simple but effective, just run 
straight at your opponent like a mad bull. 


PILE DRIVER - A totally awesome move, the poor 
victim is drilled head first into the canvas. 


PIN - This is what its all about, keep that man 
covered for a count of three. 


REVERSE SUPLEX - A beautiful move, the victim 
is flipped right up and over like an inverted 
pendulum 


STUMP - Put the boot in while the man is down. 


SUPLEX - A graceful way to help your opponent to 
the canvas. 


TURNBUCKLE FLY - Like a talcon you hover 
ready to swoop on an unsuspecting prey. 


Us 


THE WRESTLERS HALL OF FAME 


LORD TOFF 

The most dangerous wrestler in the world 
today. Lord Toff traces his lineage back to 
an illegitimate sone of James 1. As far ashe 
is concerned the British Empire will come 
again and he'll do his part when the time 
comes. Lord Toff is a scientific wrestle; - he 
knows all the moves. 


BAD BARNEY TROUBLE 

This masked man hails from parts unknown. 
He thrives on pain. Few wrestlers can take 
the kind of punishment this man has and still 
come back to fight and win. His iavourite 
manoeuvre is the ‘clothesline’: ‘I love to hear 
them choking - it gives me a real buzz." 


FLYING EAGLE 

A bull blooded Apache brave with all the 
stealth and cunning of his ancestors. Flying 
Eagle prides himself on out-manoeuvering 
his opponents. His name reflects his ability 
to use the turnbuckle to devastating effect 


VICIOUS VIVIAN 

Vivian is no sissy. With a name like that he 
quickly learnt to take care of himself in any 
Situation. He cut his teeth on the terraces of 
Whitehard Lane and has been laying the 
boots in ever since. 

MISSOURI BREAKER 

This is one mean dude. His style is down 
and dirty. He gets his strength from 
throwing cows on his rarich back home in 
Texas. Watch out for his body slam 


L.A. BRUCE 

Hails from tinsel town, a real performer in 
and out of the ring. Don tlet him get behind 
you. “When I've got ‘em spinning over my 
head, | smash em into the-canvas, it's like, 
wow, man 


ANGRY ABDUL 


Abdul is angry. Why? He's the youngestson | 


of the most junior wife of one of the 
wealthiest sheiks in the Middle East. He's 
last in line for the inheritance. He likes to 
practise drilling for oil by driving his 
opponents’ heads through the canvas. 


MOLOTOV MICK 

This one-eyed powerhouse has proven to 
be a force to be reckoned with. His skull is 
said to be more than two inches thick. Ata 
recent training session he was seen to be 
smashing solid blocks of ice with his head. 
Warning - don't get on his blind side, it 
makes him angry! 


REDNECK McCOY 

Redneck McCoy (“call me Red") has come 
to the big. smoke to try his hand at 
‘wrassling.. Don't be fooled by his southern 
hospitality, - when he applies the atomic 
drop you'll feel like a fence post planted in 
the south forty. 


GORGEOUS GREG 
You are Gorgeous Greg. the blonde hero. 
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Loading Instructions 


i 


Place the cassette in your Commodore data 
recorder and ensure that it is properly 
connected and that the tape is fully rewound. 
Press PLAY on the data recorder. 


Press the SHIFT and RUN/STOP keys 
simultaneously. The computer will now auto- 
matically start the data recorder and the 
program will load. 
ROCK 'N' WRESTLE uses the ‘PAVLODA ' fast 
loading system and the entire 64K program 
will load into your computer in approximately 
3 minutes. The program is loaded in short 
blocks to minimise loading errors. There are 
three border ‘modes’ used during the loading 
process: 
FLASHING BORDER - Loading data 
BLACK BORDER - Searching for data 
WHITE BORDER - Loading error 
If the border turns white during loading, just 
rewind the tape very slightly and press PLAY 
to continue loading. 
Often, loading errors can be reduced by 
ensuring that the data recorder is as far away 
from your T.V. as possible 


In the most unlikely event of a genuine fault, 
please return the complete package to 
Melbourne House Publishers at the nearest 
Office to you. We will gladly replace it. PLEASE 
DO NOT RETURN IT TO THE PLACE OF 
PURCHASE. 

(This notice does not affect your statutory rights) 


Rock 'n Wrestle is the first truly 3 dimensional 
wrestling game, and is controlled entirely from the 
keyboard or joystick. 


Your are Gorgeous Greg, the tenth ranked 
contender for the World Championship Belt. Can 
you wrestle you way to the top? 


Selecting Options 

F1: Start Game 

F3: Switch between 1 player and 2 player games 
F5: Stop current game 

F7: Switch between joystick and keyboard modes 


One-player mode 

Plug your joystick into the front port. Your 
wrestler, the one inthe bottom right hand corner of 
the ring is the 10th ranked contender. Your task is 
to overcome all other contenders until you 
become world champion. You must pin each 
opponent within a time limit, without being pinned 
yourself. If the time expires you will lose the match 
by default. The final bout for the title has no time 
limit. The game can be started by pressing your 
trigger or by hitting the F1 key. 


Two-player mode 

The bottom wrestler is controlled by a joystick in 
the front port while the top wrestler is controlled 
from the rear port. Both players may choose a 
wrestler by moving their respective joysticks up or 
down and pressing their trigger when the wrestler 
of their choice appears. 


The winner is the first player to pin his opponent 
twice within the given time limit. The gare can be 
started by hitting the F1 key. 


Using the keyboard: 

The keyboard option has been included for users 
wishing to play this game without the joystick 
The following keys are used: 


Player 1 
(Bottom Right) 


Player 2 
(Top Left) 


TRIGGER - 


Playing the Game 

Though looking at the demo game may have given 
you the impression that “Rock 'n Wrestle” is a 
complex game to play, nothing is further from the 
truth. 

The simple rule to follow when controlling your 
wrestler is to watch carefully which direction he is 
facing. For example, if he is facing up screen then 
moving your joystick up would cause him to walk 
up. Moving your joystick down would cause him to 
walk backwards. Moving the joystick to the right 
would cause him to turn and walk to the right. To 
turn around (a 180 degree turn) you must either 
turn to the left twice or to the right twice. 


TRIGGER - 


All moves are centred around the direction in 
which your wrestler is facing. For example when- 
ever you press the trigger and point in the 


direction in which you are facing you will make a 
grab for your opponent (your arms will extend 
out). Pointing in the opposite direction combined 
with the trigger would cause you to arch back and 
kick at your opponent. 


When thinking of what move you can do just look 
at the situation you are in and try what looks and 
feels natural. 

E.g. headbutts, grabs, pins and slams are in a 
forward direction. Kick and lifts are backwards. 
Arm movements such as forearm jolts, elbow 
drops and clothes lines are to the left or right. 


Practicing moves 

The easiest way to practice all your moves is to go 
into 2 player mode. Your opponent will not make 
any move against you so you should be able to 
perfect any move. 

Details of the moves available in “Rock 'n Wrestle”. 
In the following graphic representation of the 
available moves it is assumed your wrestler is 
facing upscreen 


1.1 Moving around the ring 
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To do an about face turn left twice or turn right 
twice. 


1.2 Running and bouncing off ropes 

If you continue to walk in the same direction fora 
few steps you will begin to run. If you run into the 
ropes you can bounce off and gain extra 
momentum by reversing your joystick direction as 
your wrestler lunges into the ropes (you will see 
them bend outward). 


1.3 Softening up your opponent 
GRAB 


| 


TRIGGER | 
PRESSED 


FOREARM 
JOLT 


KICK 


The lifted knee, the forearm jolt and the kick are 
softening up moves designed to sap your 
opponent's energy and provide an opening for a 
grab. 


1.4 Grabbing your opponent 
Pressing the trigger and pushing the joystick 
forward will result in your wrestler extending his 
arms. You may then try to grab your opponent by 
pulling back on the joystick. 


If you are in range and have timed your move 
correctly, you will get hold of your opponent. If 
you are facing him head on you will put a front 
headlock on him. If you grab him from behind you 
will put him in a full nelson or if you grab him from 
either side you will have him in an armlock. 


1.5 Arm lock and arm spin 

Having trapped your opponent in an armlock. You 
can then spin him by keeping your finger on the 
trigger and moving the joystick in a circular 
motion. To release him and throw him into the 
ropes simply take your finger off the trigger 
Depending upon the strength of the spin he will go 
careering into the ropes and bounce off out of 
control. You can spin him faster by jiggling your 
joystick. Likewise he can counter and break free 


by out-jiggling you. 


1.6 After throwing opponent into ropes 
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Pushing the joystick forward will launch you intoa 
flying body press which, if successful, will see you 
pinning your opponent. Pull back and you will let 
loose with a very powerful drop kick. The clothes 
line is a very useful manoeuvre after your 
opponent has been bounced off the ropes. More 
often than not it knocks the air out of him and 
brings him to the canvas. 


1.7 Front Headlock 
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Having grabbed your opponent whilst facing him, 
keep the trigger pressed. Pushing your joystick 
forward will stagger your opponent with a head 
butt. Moving the joystick to either side will resultin 
a reverse suplex, one of the best looking moves in 
wrestling. By pulling back on the joystick you can 
try to lift your opponent above your head. This will 
succeed if you have sufficient energy and your 
opponent is not resisting too strongly (see 1.12). If 
you encounter resistance simply try again. You 
may catch your opponent off guard. 


1.8 Power lift 
(having lifted opponent from front headlock) 


BODY 
SLAM 
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PILE 

DRIVER 
This is a very masterful position to be in as if 
played right your opponent is at your mercy. To 
aeroplane spin him move your joystick. You can 
increase the force of the spin by jiggling your 


joystick. Likewise your opponent can counter by 
out-jiggling you. Release your trigger anytime to 
dump your opponent rather unceremoniously 
onto the canvas. Pushing your joystick forward 
will body slam him onto the mat. Like the 
aeroplane spin this will produce a very stunned 
opponent. 


Pulling the joystick back will result in one of the 
most devastating but difficult moves in “Rock 'n 
Wrestle”, the pile driver. Though few opponents 
recover from this neck breaking manoeuvre it is 
very susceptible to resistance. (See 1.12) 


1.9 Full nelson 
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After having grabbed your opponent from behind, 
keep your finger on the trigger. A well executed 
suplex will have your opponent lying on the mat, 
gasping for breath. Pushing forward on the 
joystick will result inthe atomic drop in which your 
opponent is driven feet first into the canvas. Even 
more devastating is the back breaker, amanoeuvre 
designed to rearrange your opponent's spine. 


Instructions de Chargement 

1 Placez \as cassette dans votre magnetophone 
COMMODORE et assurezvous que tout est 
bien connecte et que la cassette est bien 
remboninee 
Appuyez la touche PLAY sur le magneto- 
phone. 
Appuyez simultanement les touches SHIFT 
et RUN/STOP. Liordinateur va maintenant 
mettre le magnetophone en marche auto- 
matiquement et le programme va étre 
charge. 
ROCK ‘N’ WRESTLE utilise systeme ‘ae 
chargement rapide PAVLODA et |e pro- 
gramme 64K sera entierement charge dans 
votre ordinateur en 3 minutes environ Le 
programme va étre charge en petites 
quantites afin de minimiser les erreurs de 
chargement. Trois differents types de 
bordures vont étre utilises durant le charge- 
ment 


BORDURE CLIGNOTANTE - Donnees de 

Chargement 
BORDURE NOIRE - Recherche de Données 
BORDURE BLANCHE - Erreur de 

Chargement 
Si la bordure devient blanche au cours du 
chargement, veuillez rembobiner la cassette 
juste un petit peu, et appuyez la touche PLAY 
pour continuer le chargement 


Il est tres souvent possible de reduire le 
nombre derreurs de chargement si vous 
veillez a ce que votre magnetophone soit le 
plus eloigné de votre TV 


‘ 
Rock 'n’ Wrestle est le premier jeu de lutte 
veritablement en 3 dimensions. De plus, i est 
entierement contrdlable a partir du clavier ou du 
manche a balai 


Vous étes Gorgeos Greg, et vous étes au 10 eme 
rang parmi les concurrents qui participez au 
Championnat Mondial de Lutte. Pouvezvous 
lutter et gagner votre titre de Champion? 


Options de Selection 
Fl: Debut du Jeu 


F3: Selection du nombre de joueurs (1 Ou 2) 
FS: Interruption du jeu en cours 
F7. Selection entre Clavier et Manche a Balai 


Mondalites Pour Jeu Avec 1 Joueur 

Veuillez brancher votre manche a balai dans le 
port de devant Le lutteur qui se trouve en baset a 
droite du ring est votre lutteur, celui qui est classé 
10eme. Votre tache est de vaincre tous les autres 
Panicipants et dobtenir le titre de Champion. 
Vous devez plaquer au sol chacun de vos advers- 
aires en un certain delai de temps, sans qu’aucun 
dieux ne parvienne a vous plaquer au sol. Si le 
dela: de temps expire, vous perdrez le match par 
forfait. L'assaut de lutte final qui conduit au titre 
de Champion n’ a pas de limite de temps 
restrictive 

Vous pouvez debuter le jeu soit en actionnant 
votre manette, soit en pressant la touche F1 


Modalites Pour Jeu Avec 2 Joueurs 

Le lutteur du bas est controle par un manche a 
bala! dans le port de devant tandis que le lutteur 
du haut est controle a partir du port arriere 
Chaque joueur peut choisir un lutteur en 
actionnant son propre mache a balai soit vers le 
haut, soit vers le bas, ou en pressant sa manette 
lorsque le lutteur de son chor apparaitra 

Le vainqueur sera le premier joueur qui reussiraa 
plaquer son adversaire au sol par deux fois, et ce 
dans le deélai de temps imparti. Le yeu pourra 
debuter en pressant la touche F1 


Utilisation Du Clavier 

Cette option est destinee aux joueurs qui 
preferent jouer ce jeu sans Je manche a balay 
Les touches a utiliser sont les suivantes 


Joueur 1 
(en bas a droite) 
HAUT 
BAS 
GAUCHE 
OROITE 
MANETTE 


doueur 2 
(en haut a gauche) 
HAUT a 
BAS 
GAUCHE 
DROITE 
MANETTE 


Regles Du Jeu 

Si vous avez trouve le jeu de demonstration 
complique et dur, ne vous découragez pas car 
ROCK 'N’ WRESTLE n'est pas difficile du tout a 
jouer 


La regle de base a resnecter lors du controle de 
votre lutteur, est de surveiller la direction dans 
laquelle il se trouve. Par exemple. si le lutteur fait 
face a ecran, iI suffit d’actionner votre manche 
vers le haut pour le faire avancer. Si vous 
acctionnez votre manche vers le bas, le lutteur 
reculera. Le lutteur se tournera et se dirigera vers 
la droite si vous actionnez |e manche vers la 
droite. Si vous voulez faire demi-tour (180 
degres), vous devrez actionner le manche vers la 
gauche deux fois, ou vers la droite deux fois 
selon la direction ou vous desirez aller 


Tous les mouvements dependent de la direction 
dans laquelle le lutteur se trouve. Exemple 
chaque fois que vous pressez la manette et que 
vous pointez dans la direction oU vous vous 
trouvez, vous essaierez d'empoigner votre 
adversaire (vos bras sallongeront) Si vous 
pointez dans la direction contraire et que vous 
Ppressez la manette, vous vous arquerez alors vers 
larriere et donnerez un coup de pied a votre 
adversaire. 


Lorsque vous devez choisir un mouvement, il 
suffit de choisir |e mouvement le plus approprié a 
la situation, et le plus naturel. Exemple: Coup de 
téte, empoignade plaquement au sol, et ecrase- 
ment se font vers l'avant. 

Les coups de pied et les mouvement de 
soulevement se font vers l'arriére. 

Les mouvements de bras tels que choc de l'avant- 
bras, coup de coude, et 'tendoir sont faits vers la 
droite ou la gauche 


Pratique des mouvements 

Le meilleur moyen de pratiquer ces mouve- 
ments divers est de vous entrainer sur le mode 
de jeu & 2 joueurs. En effet, votre oppposant ne 
contrecarrera aucun de vos mouvements ce qui 
vous permettra de vous perfectionner. 


Details des divers mouvements disponibles 
dans ‘Rock 'n Wrestle’ 

Les graphiques ci-dessous représnetant les 
divers mouvements disponibles supposent que 
votre lutteur fait face a l'ecran 


1.1 Déplacement dans le ring 
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Pour faire demi-tour, pivotez v2rs la gauche deux 
fois ou vers la droite deux fois 


1.2 Course et rebondissement dans les cordes 
du ring 

Si vous continuez a marcher dans la méme 
direction, vous commencerez a courir 

Si vous atterrissez dans les cordes, vous pouvez 
rebondir et gagner plus delan si vous dirigez 
votre manche a balai vers larriere, tandis que 
votre lutteur est projete dans les cordes (que vous 
verrez se tendre vers l'extérieur). 

L'action de courir vous permet de faire des 
mouvements plus puissants. 


1.3 Comment épuiser votre adversaire 


EMPOIGNADE 
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Le genou souleve, le choc de l'avant-bras et les 
coups (de pied) sont des mouvements destinés a 
epuiser l'energie de votre adversaire et a vous 
permettre d'empoigner ce meme adversaire 


4.4 Comment empoigner votre adversaire 
Si vous pressez la manette et si vous poussez le 
manche a balai vers ‘avant, les bras votre lutteur 
sétendront vers lavant; c'est alors que vous 
pourrez tenter dempoigner votre opposant. 


Si vous étes a la portée de votre adversaire, et si 
vous avez correctement minute votre mouve- 
ment, vous pourrez vous emparer de votre 
adversaire. Si vous étes face a face vous pourrez 
faire un collier de force a votre adversaire 

Si vous I'empoignez par derriére, vous pourrez 
faire un Nelson complet a votre adversaire. 

Si vous 'empoignez par les cotes, vous pourrez 
alors faire une clef de bras a votre adversaire. 


1.5 Clet de bras et rotation du bras 

Une fois que vous tenez votre adversaire dans 
une clef de bras, vous pouvez ensuite le faire 
pirouetter si vous gardez votre doigt sur la 
manette et si vous faites pivoter le manche a balai 
sur lui-méme. Si vous désirez le délivrer et 
Venvoyer dans les cordes, il vous suffit d'enlever 
votre doigt de la manctte. Selon la force de la 
rotation, votre adversaire sera projeté dans les 
cordes avec violence et rebondira sans contrdle 
aucun. 


1.6 Aprés avoir projeté votre adversaire dans les 
cordes et quand vous courez 


COUP DEWyOI DU CORPS: 
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Si vous poussez le manche a balai vers l'avant, 
votre corps sera projeté Contre votre adversaire, 
qui sera cloué au sol, Si Vous reussiessez votre 
coup. Poussez le manche vers I'arriére et vous 
lacherez prise et donnerez un violent coup de 
genou a votre adversaire 


L'etendoir est une manoeuvre tres utile apres 
projeté votre adversaire dans les cordes, car 
apres un tel coup, |'adversaire en demeure 
essouflé et reste au tapis 


1,7 Collier de force avant 
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Apres avoir empoigne votre adversaire de face, 
veuillez presser |a manette. Si vous poussez le 
manche a balai vers |'avant, votre opposant 
recevra un coup de téte qui le fera tituber. 


Si vous poussez le manche sur les cotés, vous 
obtiendrez un suplex renverse, l'un des meilleurs 
mouvements de lutte. 

Si vous poussez le manche vers I'arriére, vous 
pourrez soulever votre adversaire au-dessus de 
votre téte. Ce que vous pourrez faire si vous avez 
assez d'énergie et si votre adversaire n'est pas 
trop résistant. (Voir 1.12). En cas de résistance, il 
faut réessayer et vous arriverez peut-étre a 
attraper votre adversaire a l'improviste. 


1.8 Soulévement de force (apres avoir soulevé 
votre adversaire a partir du collier de force 


avant 
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ROTATION DAMION 
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Cette situation est une situation de domination 
qui vous permet d'avoir votre adversaire a votre 
merci. Si vous voulez lui faire une rotatior 
davion, veuillez faire aller votre manche d'un cote 
a un autre, et si vous voulez arréter ce 
mouvement, i vous suftit dOter votre doigt la 
manette et de laisser tomber votre adversaire sur 
le tapis sans aucune ceremonie 

Si vous poussez votre manche vers l'avant, votre 
adversaire s'ecrasera au sol. Tout comme Ieffet 
de la rotation d'avion, ce mouvement rendra votre 
adversaire completement sonne. 


Si vous poussez votre manche vers l'arriére, vous 
pourrez alors tenter le mouvement le lus difficile 
mais le plus devastateur de Rock 'n Wrestle 
qu’est le mouvement ‘Le Pieu Enfonce’ 

Bien que peu d'opposants puissent se remettre 
de cette manoeuvre qui brise le cou des 
adversaires, il peut arriver que certains oppo- 
sants résistent. (Voir 1.12) 


1.9 Nelson Complet (empoignade par larriére) 
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Apres avoir empoigne votre adversaire par 
derriére, ne relachez pas la manette. Si vous 
reussissez @ exécuter un beau suplex vous aurez 
votre adversaire au tapis, @ bout de souffle. 

§| vous poussez le manche vers l'vant, vous 
obtiendrez la goutte atomique, qui est lorsque 
votre adversaire est conduit dans le tapis par les 
pieds. Pire encore est le mouvement 'Briseur de 
dos’ qui est destine a arranger la colonne 
vertébrale de votre adversaire. 

i 

1,10 L'adversaire terrassé sur le tapis 


PLAQUEMENT AU SOL 


coup 


WANETTE PRESSEE cour DE coun 


of Genou 


cour 0€ Pito 


Si votre adversaire est terrasse sur le tapis, vous 
pouvez continuer vos attaques soit en lui donnant 
des coups de pied et lui marcher dessus, soit des 
coups de coude ou de genou. Si votre adversaire 
semble en difficulte, vous pouvez tenter de faire 
un tourniquet (Voir 1.11). Si vous pensez qu'il est 
assez faible pour le plaquer, vous pouvez pousser 
le manche plus en avant afin de pouvoir 
Vempoigner plus fortement. 


1.11 Tourniquet 


Si votre lutteur se trouve dans l'un des quatre 
coins, et si vous pressez la manette, alors vous 
pourrez initier le vol du tourniquet, qui est la 
manoeuvre de lutte la plus etonnante. 


Vous verrez alors votre jutteur grimper sur le 
pillier d'un des coins et attendre, les bras etendus, 
prét a se jeter sur ses adversaires. Si vous laissez 
aller la manette votre lutteur se lancera alors dans 
les airs, et Senvolera vers |e centre du ring. 

Si quelque contact se fait, que votre adversaire 
gise sur le tapis ou quil soit debout. ce 
mouvement peut detruire ce dernier complate- 
ment; par contre, si vous ratez votre adversaire. 
vous risquez de vous faire tres tres mal. 


Mefiez-vous aussi des adversaires qui gisent sur 
le tapis et qui pourraient yous faire des feintes. 
comme esquiver vos coups au dernier moment 


1,12 Que faire dans une situation compromettante 
(a l'aide du manche) 

Chaque fois que vous serez pris dans un collier 
de force ou autre vous pourrez remuer votre 
manche a balai afin de contrecarrer les 
mauvaises intentions de vos adversaires. Le fait 
de remuer le manche a balai signifie de le pousser 
vers le haut ou vers le bas ou sur les cotes le plus 
rapidement possible. 


1.13 Comment empécher un attaquant de vous 
clouer au sol 

Si vous voulez renverser un adversaire qui essaie 
de vous clouer au sol, c'est-a-dire si vous voulez 
vous relever, il suffit de pousser votre manche 
vers le haut et vers le bas, 


1.14 Comment vous relever du tapis 
Vous pouvez remuer le manche pour reprendre 
contrdle, mais pour retourner en position debout, 


vous devez presser la manette. Vous pouvez 
rester sur le tepis tant qu'il vous plaira... il ne 
depend que de vous de presser la manette ou 
non. 


Conseils Pour Joueurs Plus Avances 

Les mouvements de force sont ceux qui utilisent 
les mouvements de soulevement tels que 
‘Vecrasement du corps’, “les suplex” et ‘le pieu 
entonce’. Si vous relachez votre manette lorsqu’il 
semble que votre lutteur lache prise de son 
adversaire, c'est alors que le plus de dommages 
peut étre fait 


Liste Des Mcuvements Divers De ‘Rock ‘n’ 
Wrestle’ 


Rotation D'Arion: Mouvement qui fait que 
rinfonunée victime tournoie et tournaie, telie une 
hélice d'avion. 

Rotation Du Bras: Autre mouvement de tourn- 
oiement qui cette fois-ci a lieu sur le tapis during, 
avant que la victime ne soit envoyee dans les 
cordes du ring 

Torsion Du 8ras: Mouvement spécialement 
congu pour completement enchevétrer votre 
ennemi. 

Goutte Atomique: La victime est soulevée et 
renvoyee sur le tapis, les pieds d'abord 

Briseur De Dos: C'est méme prie quela GOUTTE 
ATOMIQUE. Cette fois-ci, c'est la colonne 
vertebrale de la victime qui se voit arrangée par 
les genoux de son attaquant. 

Ecrasement Du Corps: Votre pauvre adversaire 
va étre par ce mouvement, envoye d'une certaine 
hauteur sur le ‘apis ou il va s'craser. 

Etendoir: La victime sans defense va étre 
€tendue sur ure corde a linge par un avant-bras 
rallonge. 

Coup Tombe: Cette fois-ci, l'attaquant va 
Prendre la téte de son adversaire pour un ballon 
de football qu'il va frapper avec force. 

Coup De Coude: Aprés quelques mouvements 
dans le vide, I'attaquant va enfoncer son coude 
dans sa victime couchée face contre terre. 


Coup D'Envoi Du Corps: Liattaquant va 
catapulter son propre corps sur la victime, avecla 
force d'un canon 


Choc De L'Avant-Bras: Coup douloureux de 
lavant-bras porte sur la téte 

Nelson Complet: Mouvement de force donné par 
derriere. 

Coup De Téte: II est utile davoir la téte dure 
contre un adversaire peu mefiant 

Collier De Force: Ce mouvement est conduit de 
face ce qui assure a |'attaquant un contréle total 

de la situation, 

Coup Traitre: Ce coup traitre dans l'estomac a 
leffet attendu 

Coup De Genoux: Un Coup de genoux bien 

place garantit de faire des merveilles sur 
l'apparence de l'adversaire 

COUP DUR - Lorsque votre aaversaire se 

trouve au sol, danne lui un coup de pied 

violent 

Attaque Du Genou: Mouvement qui fait tout 

adversaire se plier en deux. 

Charge Folle: Simple mais efficace, il suffit de 

foncer sur votre adversaire comme un taureau 

enrage 

Pieu Enfonce: Ce coup est horrible, en effet, la 

victime est enfoncee téte premiere dans le tapis 

Plaquement Au Sol: Voila. comptez jusqu’a trois 

et couvrez cet homme ainsi jusqu'a 3. 

Suplex Renverse: C'est un beau coup; la victime 
est secouée de tous les colés, comme un pendule 
renversé. 


Suplex: C'est un bon moyen denvoyer votre 
adversaire sur le tapis. 

Tourniquet: Tel un faucon, vous planez au 
dessus de votre proie non mefiante prét a fondre 
sur elle. 
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revient foujours ala charge pour se battre at 
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FLYING EAGLE 
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VICIOUS VIVIAN 

Vivian rest Pas peureus Avec un nom 
V1 a eu vite fait dapprendre & so 

‘délengre dans nimporte quelle situation I 

a traine pencant Ces annees dans les rues et 

est un expert en bargarras 
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Ii ast posour 8! ragin Son style es! ae 


ranch Attention, \| excelle dans le coup 
Ecrasemen! du Corps’? 


Distribution 
Conception du jeu - Gregg Barnett 


Ce jeu a ete congu et programme par l'equipe de 


Gregg Barnett, Bruce Bayley, Gameron Duffy. 
Damian Watharow 


Programmation additionnelie - Nigel Spencer 


Graphismes - Greg Holland 
Musique - Neil Brennan 


BRUCE DE LOS ANGELES 

Ji vient do corte ville Drilianie, ou Wl a vu 
maintes occasions de montier ses talents 
Ge lulteur sans besoin dun ning 
laissez pas agir dans votra dos “Lorsque se 
as fars tourner au-dessus de ma tBte. @ /05 
tars ensuite 3 ecraser contre le tapis Cest 
du vrai de vrar 

COLEREUX ABDUL 

Abaul est #n colere Pourquo'? parce quit 
0st fe dernier fis de la plus jeune lemme ce 
Yun des sheiks Jos plus riches du Moyen. 
Onvent Et AbgUI est ie dernier en liste pour 
Tnentage il aime sentrainer au forage 
petrolier an pratiquant Ja mouvement d en: 
foncement de la 108 de sos advorsairos 
dans '0 tas 


MICK MOLOTOV 

Corte force de [a nature borgne a crows 

que personne ne doi douter de son 

poo On dit que son crane une 
 denviron 5 cms Lors dune 

ance dentvainament. 1 pi 

qu il samusait a orisar des blocs de glace 

avec sa t6te 

Attantion No rostez pas sur son cote 

aveugle. cola le rend fou furieux 


MAC COY COU ROUGE 
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GORGEOUS GREG 
VOUS étes le fabuieux Gorgeous Greg. fe 
heros blond 
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Autflade-Instruktionen 

1 Legen Sie aie Kassette in Inren Commodore 
Daten-Recorder ein und stellen Ste sicher. 
dass sie vollkommen 2uruckgespult ist. 
Drucken Sie aut dem Daten-Recorder die 
Taste PLAY 


Drucken Sie gleichzeitig die Tasten SHIFT 
and RUN STOP. Der Computer schaltet den 
Daten-Recorder automatisch eiri und das 
Program laat sich aut 

ROCK ‘N’ WRESTLE verwendet das 
PAVLODA’ Schnellautlade-System und das 
gesamte 64K Programm wird inca 3Minuten 
in Ihrem Computer autgeladen. Das Pro- 
gramm wird in kurzen Blocken autgelden. 
um die Fehler beim Aufladen auf ein 
Mindestmass zu reduzieren Wahrend des 
Autladens werden drei verschiedene Arten 
von Bergrenzungen verwendet 


BLITZARTIG AUFLEUCHTENDE 

BEGRENZUNG - Aufladen von Daten 
SCHWARZE BEGRENZUNG - Suchen nach 

Daten 

Fehler beim 

Autladen 
Wenn die Begrenzung wahrend des Auf- 
ladens weiss wird, lassen Sie das Band etwas 
zurucklaufen und drucken Sie die Taste 
PLAY. um mit dem Aufladen weiterzufahren 
Oft konnen Fehler beim Aufladen reduziert 
werden. wenn man sicherstellt. dass der 
Daten-Recorder so weit wie moglich vom 
Fernsehgerat entfernt steht 


WEISSE BEGRENZUNG - 


Rock ‘n Wrestle 1st das erste wirklich 3- 
dimensionale Ringkampt-Spiel. Er wird aussch- 
hesslich mit der Tastatur oder dem Steuer- 
knuppel kontrolliert 


Ste sind Gorgeous Greg - der an zehnter Stelle 
stehende Kampter fur den Weltmeisterschafts- 
Gurtel. Konnen Sie sich an die Spitze ingen? 


WahIméglichkeiten 
F1. Beginnen Sie das Spiel 


F3. Schalten Sie das Spiel fur einen oder zwet 
Spieler ein 


F5, Halten Sie das derzeitige Spiel an 


F7. Treffen Sie Ihre Wahl zwischen dem Steuer- 
knuppel un der Tastatur 


Speil fiir einen Speiler 

Stecken Sie Ihren Steuerknuppel in den vorderen 
Anschluss. Ihr Ringkampfer, der sich in der 
unteren rechten Ecke des Rings befindet, ist der 
an zehnter Stelle stenende Kampter thre 
Autgabe ist es, alle anderen Kampter zu besiegen 
bis Sie zum Weltmeister werden. Sie mussen 
jeden Gegner innerhalb einer begrenzten Zeit am 
Boden festhalten ohne selbst am verlieren Sie 
das Spiel wegen Nichtantrctens. Beim Endkampt 
fur den Titel gibt es keine Zeitgrenze. Das Spiel 
kann durch Drucken Ihres Schalters oder durch 
einen Schlag aut die F1 Taste gestartet werden 


Spiel fiir zwei Spieler 

Der untere Ringkampfer wird durch einen 
Steuerknuppel im vorderen Anschluss kontroll- 
iert, wahrend der obere Ringkampfer vom 
hinteren Anschluss aus kontrolliert wird. Beide 
Spieler konnen sich einen Ringkampfer durch 
Aufwarts - oder Abwartsbewegen ihrer jeweiligen 
Steverknuppel wahlen und auf ihren Schalter 
drucken, wenn der Ringkampfer ihrer Wahl 
erscheint. Der Gewinner ist derjenige. der seinen 
Gegener zwei Mal innerhalb der vorgeschrie- 
benen Zeit am Boden festhalt. Das Spiel kann 
durch einen Schlag auf die F1 Taste gestartet 
werden. 


Verwenden der Tastatur: 

Die Moglichkeit. mit der Tastatur zu spielen 
wurde fur Benutzer, welche dieses Spiel ohne 
den Steuerknuppel spielen mochten, mit 
eingeschlossen 


Die nachstehenden Tasten werden 
verwendet 


dabei 


Spieler 1 
(Rechts unten) 
Nach Oben 
Nach unten 
Links 
Rechts 
Schalten 


Spieler 2 
(Links oben) 

Nach oben 

Nach unten 

Links 

Rechts 

Schalten 


Das Spielen des Spiels 
Obwoh! Sie beim Vorspielen des — Spiels 
moglicherweise den Eindruck gewannen, dass 
Rock ‘n Wrestle’ ein kompliziertes Spiel ist. so ist 
nichts unwahrer als das 


' Eine einfache Regel, die Sie befolgen mussen, 


wenn Sie Ihren Ringkampfer kontrollieren, ist 
sorgtaltig zu beobachten, in welche Richtung er 
scnaut 

Wenn er zum Beispiel den Bildschirm hinaufb- 
lickt. dann wurde das Bewegen Ihres Steuer- 
knuppels zur Folge haben, dass er sich nach 
oben bewegt Durch Bewegen Ihres Steuer- 
knuppels nach unten wurde er ruckwarts gehen 
Durch Bewegen Ihres Steuerknuppels nach 
rechts wurde er nach rechts gehen. Um ihn zum 
Herumdrehen zu veranlassen (Drehung um 180 
Grad), mussen Sie ihn entweder zwei Mal nach 
links oder zwei Mal nach rechts drehen 
Samtliche Bewegungen richten sich nach der 
Richtung, in welche der Ringkampfer schaut 
Zum Beispiel. werden Sie jedes Mal, wenn Sie auf 
den Schalter drucken und in die Richtung zielen, 
in die Sie blicken. nach Ihrem Gegner greifen 
(Ihre Arme verlangern sich). Wenn Sie in die 
entgegengesetzte Richtung zielen, so wurde das 
zusammen mit dem Schalter zur Folge haben, 
dass Sie sich nach ruckwarts bewegen und Ihren 
Gegner mit dem Fuss treten 

Wenn Sie sich uberlegen, welchen Schritt Sie 
machen sollen, so sehen Sie sich einfach die 
Lage. in der Sie sich befinden an und versuchen 
Ste das 2u tun. was naturlich wirkt und aussieht 
Z.B. Koptstosse. Griffe. Festhalten und Schlage 
sind Vorwartsbewegungen 


Fusstritte und Hochheben sind Ruckwarts- 
bewegungen 

Armbewegungen wie 2.8 Schlage mit dem 
Vorderarm, Fallenlassen der Ellbogen und 
Wascheleinen sind Bewegungen nach links oder 
rechts. 


Bewegungsiibungen: 

Die einfachste An und Weise, alle — Ihre 
Bewegungen zu uben ist, das. Spiel fur 2 Spieler 
zu spielen. Ihr Gegner wird keinerlei Bewegungen 
gegen Sie vornehmen, was Ihnen die Moglichkeit 
geben sollte, jede Bewegung bis zur Pertektion 
zu uben 

Einzelheiten uber die Bewegungen konnen ‘Rock 
‘n Wrestle’ entnommen werden. 

Bei der nachstehenden graphischen Darstellung 
uber dic moglichen Bewegungen, wird vorausge- 
setzt, dass ihr Ringkampfer den Bildschirm 
hinauf schaut 


1.1 Bewegungen im Ring herum 


vorwants 


xen 


Sevtauren pacers: 


nucemanrs 


Um eine Kehrtwendung zu machen, drehen Sie 
zwei Mal nach links oder zwei Mal nach rechts 


1.2 Rennen und Abprallen von Seilen 

Wenn Sie noch ein paar Schritte weitergenen. 
werden Sie anfangen zu rennen. 

Wenn Sie in die Seile rennen, konnen Sie 
abprallen und zusatzliche Stosskraft durch 
Umkehren der Bewegung Ihres Steuerknuppels, 
wahrend Ihr Ringkampter sich auf die Seile 
sturzt, gewinnen. (Sie werden sehen, wie diese 
sich nach aussen biegen ) 

Rennen gibt Ihnen die Moglichkeit zu gewalt- 
igeren Bewegungen (s. 1.6) 


1.3 Zermirben Ihres Gegners 


‘Seonuenr Yoner 


Das hochgehobene Knie, der Schlag mit dem 
Voderarm und der Fusstritt sind Bewegungen, 
die dazu bestimmt sind, die Kraft Ihres Gegners 
zu schwachen und die Gelegenheit zu einem 
Handgriff zu geben 


1.4 Greifen Ihres Gegners 

Durch Drucken des Schalters und Vorwarts- 
stossen des Steuerknuppels erzielen Sie, dass 
die Arme |hres Ringkampfers verlangert werden 
Sie konnen dann versuchen, nach Ihrem 
Gegner zu greifen indem Sie den Steuerknppel 
zuruckziehen 

Wenn Sie in Reichweite sind und Ihre Beweaung 
zeitlich richtig eingeschatzt haben, konnen Sie 
Ihren Gegner fassen. Wenn Sie ihm genau 
gegenuberstehen, konnen Sie ihm eine Kopt- 
zange verabreichen. Wenn Sie von hinten nach 
ihm greifen, konnen Sie ihm einen vollstandigen 
Nackenhebel versetzen. Wenn Sie gleich von 
welcher Seite nach ihm greifen, haben sie ihn in 
einem Armschlussel. 


1.5 Armschliissel und Verdrehen des Armes 
Wenn Sie Ihren Gegner mit einem Armschlussel 
gefangen haben, konnen Sie ihm anschliessen 
den Arm verdrehen indem Sie ihren Finger auf 
auf dem Schalter lassen und den Steuerknuppel 
in einer kreisformigen Bewegung drenen. Um inn 
Zu befreien und ihn in die Seile zu werfen, 
nehmen Sie einfach Ihren Finger vom Schalter 
weg. Je nachdem wie sehr sie inm den Arm 
verdrehen, wird er in die Seile rasen und ohne 
jegliche Kontrolle zuruckprallen. 


1.6 Wenn Sie thren Gegner in die Seile 
geworten haben (auch wenn Sie rennen) 


TERQUETSCHEN Mi OFM 
FLitaenben nonPen 

ScMALTER 

Seonucer 


o— mer 


PALLIAT 


Durch Vorwartsstossen des Steuerknuppels 
werden Sie durch die Luft fliegen, was, wenn es 
mit Erfolg durchgefuhrt wird, zum Festhalten 
Inres Gegners fuhren wird. Ziehen Sie zuriick 
und Sie werden ihn mit einem sehr wuchtigen 
Fusstritt losiassen. Die Wascheleine ist eine sehr 
nutzliches Manover nachdem Ihr Gegner von den 
Seilen weggeschlagen worden ist. In den meisten 
Fallen bleibt inm die Luft weg und er langet auf 
der Matte. 


1.7 Vordere Koptzange 


KorrsToss 


uwaronenren 


acuacten | spur 


Gromucer 
OCHMEBEN 


Nachdem Sie nach Ihrem Gegner gegriffen 
haben warend Sie hm gegenuberstanden, halten 
Sie den Schalter nach unten gedruckt. Wenn Sie 
den Steuerknuppel nach vorne drucken, wird Ihr 
Gegner durch einen Kopfstoss zum Taumein 
gebracht. Die Bewegung des Steuerknuppels 
nach links oder rechts fuhrt zu einem 
umgekehrten Suplex, einer der am_ besten 
aussehenden Bewegungen beim Boxen 

Durch Zuruckziehen des Steuerknuppels konnen 
Sie versuchen, Ihren Gegner uber Ihren Kopf 
hochzuheben, Das kann Ihnen gelingen, wenn 
Sie genugend Energie haben und Ihr Gegner 
keinen zu starken Widerstand leistet (s.1.12). 


Wenn Sie auf Widerstand stossen, versuchen Sie 


es einfach noch einmal. Vielleicht konnen Sie 
Ihren Gegner ergreifen, wenn er nicht auf der Hut 
ist 


1,8 Kraftiges Hochheben (nachdem Sie Ihren 
Gegner aus der vorderen Kopfzange gehoben 
haben). 


et ‘ 


monoscHLac 


Gronuent ruvoreus. 


Dies ist eine sehr meisterhafte Stellung, in der Sie 
sich befinden und wenn man sie richtig spielt, ist 
Ihr Gegner Ihnen ausgesetzt. Um ihn in der 
Flugzeugdrehung herumzudrehen, mussen Sie 
Ihren Steuerknuppel von der einen Seite auf die 
andere bewegen. Sie konnen den Schalter 
jederzeit loslassen, wodurch Ihr Gegner ziemlich 
unsanft auf die Matte geworfen wird. Wenn Sie 
Ihren Steuerknuppel nach vorne stossen, wird er 
mit einem Schlag auf der Matte landen. Genauso 
wie die Flugzeugdrehung werden sie anschlies- 
send einen sehr neidergeschmetterten Gegner 
vor sich haben. 


Das Zuruckziehem des Steuerknuppels fuhrt zu 
einer der verheerendsten, jedoch schwierigen 
Bewegungen in ‘Rock 'n Wrestle’, dem ‘Mord- 
schlag. Obwohl sich sehr wenige Gegner von 
diesem halsbrecherischen Manover erholen, ist 
es fur Widerstand sehr geeignet. (s. 1.12). 


1.9 Volistandiger Nelson (Griff von hinten) 


AroMIscHen FALL 


RUCKENBRECHER 


scnacren 
‘Seonuext 


Nachdem sie von hinten nach Ihrem Gegner 
' 


gegritfen haben, lassen Sie Ihren Finger weiterhin 
auf dem Schalter. 

Nach einem gut ausgefuhrten Suplex liegt thr 
Gegner auf der Matte und schnappt nach Luft. 
Durch Vorwartsstossen des Steuerknuppels. 
erreichen Sie den atomischen Fall, bei dem Ihr 
Gegner zuerst mit den Fussen auf die Matte fallt 
Noch verheerender ist der Ruckenbrecher, einer 
Manover, bei dem das Ruckgrat Ihres Gegners 
neu ausgerichtet werden muss. 


1.10 Gegner flach auf der Matte 


senatren 
Seonvent 


ELLBOGENFALL 


eravcnen 


Wahrend Ihr Gegner auf der Matte liegt, konnen 
Sie ihn ausserdem durch Stauchen angreifen 
oder indem Sie ihm einen gut placierten Knie - 
oder Ellbogenfall versehen, Wenn er So aussieht, 
als sei er in Schwierigkeiten, so konnen Sie es mit 
einem Spannschraubentlug versuchen (S. 1.11) 
Wenn Sie der Meinung sind, dass er schwach 
genug ist, dass er verprugelt werden kann, so 
stossen Sie den Steuerknuppel nach vorne, um 
die Prigel zu verstarken 


1.11 Spannschraubentlug 
> as 


Wenn Sie in irgendeiner der vier Ecken stehen 
und auf Ihren Schalter drucken, so wird Ihr 
Drucker den Spannschraubenflug, den glan- 
zendsten aller Ringmanover ausldsen. 

Sie werden sehen wie Ihr Ringkampfer die 
spannschraube hinaufklettert und mit ausge- 
streckten Armen zum Herunterfallen bereit ist 
Lassen Sie Ihren Schalter los und er wird sich in 


die Luft werfen und in Richtung Ringmitte 
fliegen. Wenn Sie mit ihm Kontakt bekommen, 
gleich ob Ihr Gegner flach auf der Matte liegt oder 
aufrecht auf der Matte steht, so kann dies Ihren 
Gegner vernichten, wenn er Ihnen aber entgeht, 
so konnen Sie sich wirklich wehtun. 

Seien Sie ebenfalls auf der Hut vor Gegnern, die 
auf der Matte liegen, da diese sich verstellen 
konnten - bereit. im letzten Moment davonzu- 
springen 


1.12 Was sollen Sie in einer kompromittiereden 
Lage tun kénnen (Rilteln mit dem Steuer- 
knippel)? 

Wann immer Sie festgehalten werden, wie zum 
Beispiel in einer Kopfzange, so konnen Sie mit 
Ihrem Steuerknuppel rutteIn, um die heimtuck- 
ischen Absichten Ihres Gegners zu verhindern 
Bewegen Sie einfach, se schnell Sie konnen. 
Inren Steuerknuppel nach oben und unten oder 
von einer Seite auf die andere. 


1.13 Abbrechen des Festhaltens 

Um Ihren Gegner umzuwerfen, wenn er Sie 
festhalt und verprugelt, bewegen Sie Ihren 
Steuerknuppel vor - und ruckwarts (mit anderen 
Worten, Sie versuchen, aufzustehen). 


1.14 Aufstehen von der Matte 

Sie konnen versuchen, mit dem Steuerknuppel 
zu ruttein, um zu versuchen, die Kontrolle wieder 
zu gewinnen, Sie mussen jedoch auf den 
Schalter drucken, um aufzustehen. Sie konnen 
unten bleiben, so lange Sie mochten, d.h. sich 
verstellen, indem sie einfach nicht auf den 
Schalter drucken 


Hinweise fdr fortgeschrittene Spieler 
Gewaltige Bewegungen 

Gewaltige Bewegungen sind solche, bei denen 
Hochheben und Korperschlage, Suplexe und 
Mordschlage’ angewandt werden. Bei diesen 
Bewegungen kann Ihrem Gegner der aller- 
hochste Schaden zugefugt werden. wenn Sie den 
Schalter loslassen, wenn es den Anschein hat 
dass Ihr Ringkampfer seinen Gegner loslasst 


Flugzeugdrehung - Wie der Propeller eines 
Flugzeuges wird das hilflose Opfer standig im 
Kreis herumgedreht. 

Armdrehung - Eine weitere Bewegung, die 
dieses Mal jedoch auf der Matte druchgefuhrt 
wird, bevor das Opfer in die Seile geworten wird 
Verdrehen Des Armes - Dazu bestimmt, dass Ihr 
Gegner wirklich verheddert wird. 

Atomischer Fall - Das Opfer wird hochgehoben 
und dann mit den Fussen zuerst auf die Matte 


“geworfen. 


Rickenbrecher - Noch verheerender als der 
Atomische Fall. in diesem Fall wird das Ruckgrat 
des Opfers durch das Knie seines Angreifers neu 
ausgerichtet 

Kérperschlag - Von einer grossen Hohe aus wird 
Ihr armer Gegner auf die Matte platschen lassen 
Wascheleine - Das holflose Opfer wird an seinem 
verlangerten Vorderarm zum Trocknen aufge- 
hangt 

Falitritt - Dieses Mal verwechselt der Angreifende 
den Kopf seines Gegners mit einem Fussball, den 
er fliegen lasst 

Falleniassen Des Elibogens - Zuerst hebt er inn 
nach oben und anschliessend lasst er seinen 
Ellbogen aus einer grossen Hohe auf sein flach 
hingestrecktes Opfer hinunterfalien. 
Zerquetschen Mit DemFliegenden Kérper - Der 
angreifer schleudert seinen Korper wie durch 
eine Kanone gefeuert auf das Opfer 

Schlag Mit Dem Vorderarm - Ein schmerzhatter 
Schlag mit dem Vorderarm auf den Kopf 
Volistandiger Nelson - Eine starke Bewegung, 
der von hinten kommt. 

Kopfstoss - Ein harter Kopf ist immer eine 
nutzliche Waffe gegen einen ahnungslosen 
Gegner 

Kopfzange - Wenn es von vorne erfolg!, so gibt 
dieses Manover dem Angreifer Kontrolle uber 
sein Opter 

Fusstritt - Ein heimlicher Trittin den Magen kann 
die erwunschte Wirkuna haben 


Kniestoss - Ein gut placierter Kniestoss kann am 
Aussehen des Gegners Wunder wirken. 


Knieschiag - Dieses Manover kann jeden Gegner 
in die Knie zwingen. 

Verriickter Angriff - Einfach, aber wirksam - 
rennen Sie einfach aut Ihren Gegner wie ein 
verruckter Stier zu. 

Mordschlag - eine absolut furchteinflossende 
Bewegung, bei der das arme Opfer mit dem Kopf 
voraus in die Matte hineingestossen wird. 
Festhaiten - Das ist es. worauf es ankommt 
Halten Sie den Mann fest bis man auf drei gezahit 
hat. 

Umgekehrter Supiex - Eine wunderschone 
Bewegung - das Opfer wird geradeaus nach 


LORD TOFF 
Der gelariichste Ringkampler, denes heute 
au! der Welt gid! Lord Toll kann seine 
Vorfahren bis 2u a:nem unehelichan Sohn 
von Jakob 1. turuckvarfolgen. Sener 
Meinung nach wii das Brilische Wellraich 
wiederkommen und ar wird zu gegoener 
it seinan Beitrag dazu lesien Lord Toff 
Ist ain wissenschaithcher Ringkampfar - er 
kennt samtliche Bewagungen 
BAD BARNEY TROUBLE 
Dieser maskiarte Mann schiagt auz unbe 
kannten Orlen tu. Er iebt durch Schmare 
aul Es git! wenge Ringkamoler, de 
Bestrafungen we dieser Mann artragen 
und frolzdam kommt er immer 
ck um au kampfon und zu 
Sein Lieblingsmanover ist die 
We “ES ist tur mich ein wahras 
ZU horen. wie sie arstichen Es 
9 nan richtigen Aulschwung 
FLYING EAGLE 
Ein Apache mil Sterblut - tapfer mit der 
Varstohlenhel! und Schvavheut seiner Vor 
ven Flying Eagle ist stoiz 
sZumanovri6r 
Fanigkort. gen Si 
bentlug auf vernichtende Werse anzuwen. 
den 
VICIOUS VIVIAN 
Viwran ist ko19 Wohi 
Namen 10 rascn, sich in jeaer 
Situation zu ¥erledgen Er oss sich oo 
Zanne auf 4en Zuschauerrangen von 
Whitohart L078 2u3 und war sevthe! stanuig 
am Ball 
MISSOURI! BREAKER 
Dias 1st ein Schabiger Gack Sein Sil jst 
nvedrig und Schmutzig Er bekommt sane 
Starke, bem Herumwerten von Kuhen aul 
seiner Ranch fuhause in Texas Seven Sie 
vor seinem KO/Perschiag aul der Hut 


19 Mit einem solchen 


oben und koptuber geworten wie ein umgek- 
ehrtes Pendel 


STAMPFEN - ireten sie den mann mit dem 
stiefel, waehrent er am boden liegt 


Suplex - Eine anmutige Art und Weise. Ihrem 
Gegner auf die Matte zu helfen 
Spannschrauben-Flug - Sie schweben wie ein 
Falke herum, der bereit ist, sich auf ein 
unerwartetes Opter zu sturzen 


L.A. BRUCE 

Grusse aus Tinsel Town Erisi ein wiriicher 
Konner innerhall und ausserhald ces 
Rings Passen Sie aut dass er nicht hinter 
Ihnen steht “Wenn ich Si@ uber meinem 
Kop! horumwurbie, schmottere ich s) 

va Matte - cas macht Spass 


ANGRY ABDUL 
Adgul ist wutend Warum? Eris 


tbschalt an letzter 
ONT zu bohren 
7 a1@ Kople seiner Gagner durch de 

Matte siosst 


MOLOTOV MICK 
unde! hat sich 
mit der man 


Eisklotze mit 
Warnung 


Diind 1st. @s macht /hn wutend’ 


REDNECK McCOY 

Redneck McCoy (-nannen Sia mich Reg ) 
‘st zum dicken Rauch gekommen, um 
Gluck bem “ingen zu versuchen Lassi 
Sie sich nicht von seiner sualicnan Gasitr 
undschatt tausch 

alomischan Fall agwancat, unten 


GORGEOUS GREG 
Greg. Ou bist prachtvoll - du blonaer Mela 


